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Introducio

Em entrevista concedida a revista japonesa Animage, publicagdo especializada em
anime e entretenimento, o animador e diretor Yoshiyuki Tomino, de 84 anos, criticou
parte do publico da franquia de animagao Mobile suit gundam. Segundo Tomino, muitos
fas da série ndo compreendem os temas centrais da obra, especialmente suas dimensodes
politicas e antiguerra. O autor também relacionou essa leitura superficial ao contexto
politico contemporaneo do Japao, argumentando que regimes autoritarios podem emergir
de processos eleitorais sustentados por uma populagao desinformada (Cardoso, 2026;
Valentine, 2026).

Na mesma entrevista, Tomino afirmou que parte significativa do fandom de
Mobile suit gundam reduz a obra a uma estética militarizada voltada apenas para o
espetaculo das batalhas entre mobile suits. Para o criador, esse tipo de recepg¢ao demonstra
um distanciamento das experiéncias reais de guerra e transforma a narrativa em uma
fantasia esvaziada de seu conteudo critico. O diretor também reconheceu sua propria
responsabilidade nesse processo, afirmando que ndo conseguiu transmitir adequadamente
a dimensao politica e humanista presente na franquia (Cardoso, 2026; Valentine, 2026).

Diante dessas declaragdes, surge a questao sobre até que ponto seria possivel para
um autor transmitir, por meio de uma obra de entretenimento como Mobile suit gundam,
uma dimensao politica, humanista e antiguerra de maneira efetiva, ou se essa expectativa
atribuida ao publico e a propria obra ndo carrega também um carater pretensioso e

ingénuo da parte do autor. Antes de aprofundar essa discussao, contudo, ¢ necessario
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compreender o que € Mobile suit gundam, seu contexto de criacdo e os elementos

narrativos que estruturam a série.

Objeto

Mobile suit gundam estreou em 1979 e se tornou uma das franquias mais
influentes da historia da animagdo japonesa. Criada pelo animador e diretor Yoshiyuki
Tomino, a série marcou uma ruptura com o modelo predominante das séries de robds
gigantes da época. Até entdo, a maior parte das produgdes do género seguia o formato
conhecido como “Super Robo”, centrado em batalhas espetaculares entre maquinas e
monstros gigantes. Gundam, no entanto, deslocou o foco para conflitos politicos, dramas
humanos e consequéncias da guerra, tratando os mechas menos como simbolos heroicos
€ mais como instrumentos militares inseridos em disputas geopoliticas (The import report,
2026).

A narrativa da série acompanha os eventos da chamada Guerra de Um Ano,
conflito travado entre a Federagdo Terrestre e o Principado de Zeon, coldnia espacial
separatista apresentada com forte inspiragdo em estéticas e discursos associados ao
nazifascismo. Os uniformes militares das duas facgoes se tornaram elementos iconicos da
franquia, reforcando a dimensao politica e militar presente na obra desde sua concepcao.
Embora a Federacdo seja inicialmente representada como o lado “correto” do conflito, a
série constantemente evidencia os impactos humanos da guerra e evita transformar o
confronto em uma simples oposicao entre bem e mal (Schley, 2015).

Apesar de seu reconhecimento posterior, Mobile suit gundam teve uma recepgao
inicial bastante dificil. Quando estreou na televisdo japonesa, em abril de 1979, o anime
foi recebido com estranhamento por um publico acostumado com séries mais simples de
robos gigantes. A baixa audiéncia levou patrocinadores a reduzirem o orcamento da
producdo, fazendo com que a série tivesse menos episddios do que o planejado
originalmente. O fracasso comercial parecia inevitavel: a linha de brinquedos ndo vendia
bem e parte dos financiadores abandonou o projeto ainda durante sua exibicao (The
import report, 2026).

A situacdo comegou a mudar quando a Bandai adquiriu os direitos da franquia e

passou a comercializar os mobile suits como kits de plastico montaveis. Os brinquedos
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rapidamente se tornaram um enorme sucesso comercial, revitalizando o interesse pela
série e permitindo sua continuidade em novos animes, filmes e produtos derivados. A
popularidade de Mobile suit gundam acabou consolidando o chamado subgénero “Real
Robot”, caracterizado por retratar robds gigantes como armas militares sujeitas as
limitagdes politicas, econdomicas e humanas dos conflitos armados (The import report,
2026).

Mesmo com o sucesso alcancado posteriormente, Tomino continuou insatisfeito
com alguns aspectos da versao televisionada da obra. Apos a exibicao original, o diretor
escreveu romances baseados na série em que retomava ideias abandonadas durante a
produg¢do do anime. Nessas versodes, o protagonista aparece mais velho, o Gundam possui
um visual menos colorido e a narrativa assume um tom ainda mais sombrio, enfatizando
mortes, traumas e imagens mais explicitas da guerra. Essas revisdes demonstram como a
preocupacao de Tomino com os impactos humanos do conflito sempre esteve presente no
centro criativo da franquia, ainda que frequentemente tensionada pelas exigéncias
comerciais da industria do entretenimento (The import report, 2026) e explica a frustragdo
do autor com parte dos fas da franquia.

Os temas de Mobile suit gundam frequentemente giram em torno da guerra, do
autoritarismo e das consequéncias da violéncia militarizada. Décadas depois da estreia da
série, Tomino ainda afirma que a franquia sempre buscou criticar a guerra e denunciar a
romantiza¢do do militarismo. O diretor j4 demonstrou frustracdo ao perceber que parte
do publico interpreta a obra apenas como entretenimento bélico ou como celebragao
estética dos combates entre mobile suits, ignorando sua dimensao politica e humanista
(Cardoso, 2026; Valentine, 2026). Nesse sentido, surge a questdo sobre porque uma obra
concebida com intengdes antibélicas acaba sendo frequentemente recebida por parte de
seus fas a partir de uma visao romantizada da guerra e do militarismo. Responder a essa
questdo exige compreender como obras culturais sdo apropriadas, interpretadas e

ressignificadas por seus publicos

Referencial tedrico

De que modo se estabelece a relagdo entre a obra e seus publicos? Para Edgar

Morin (2014, p. 123-124), embora expresse a subjetividade do autor, a narrativa preserva
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seu carater estético ao dirigir-se a um espectador que reconhece a auséncia de finalidade
pratica da obra e a converte em experi€ncias afetivas. Nesse processo, as estratégias que
promovem a imersdo no universo ficcional estimulam a identificagdo tanto com o
“semelhante” quanto com o “estranho”. Por essa razao, Morin atribui a obra de fic¢ao
audiovisual uma capacidade praticamente sem limites de identifica¢do, fendmeno que
denomina “proje¢des-identificacdes polimorficas” (2014, p. 130-132). Ao discutirem
essa formulagdo, Shohat e Stam (2006, p. 469) observam que as projecdes-identificagdes
polimorficas transcendem condicionamentos ligados a moralidade local, ao meio social e
as afiliagdes étnicas, de género ou orientacdo sexual. A experiéncia com a obra cria,
assim, um espaco de transformacdo psicoldgica em que as posi¢des sociais ordinarias sao
temporariamente suspensas (2006, p. 469). Isso, porém, ndo significa que os espectadores
se identificardo com os personagens ou adotardo os sentidos pretendidos pelos
realizadores. Afinal, espectador ndo chega ao cinema desprovido de experiéncias, apenas
exposto a subjetividade do autor. Sua propria subjetividade também participa da
experiéncia e interfere na forma como a obra ¢ vista e apreendida (Hall, 2013, p. 281-
282). Ou seja, “as obras ‘fazem’ o olhar que se lanca sobre elas, e o olhar faz as obras”
(Hennion, 2011).

Para Pierre Sorlin, toda obra audiovisual envolve uma dupla mediagdo. A
produgdo seleciona e reorganiza os elementos que compdem a obra a partir de seus
interesses, de sua posicao na indistria cinematografica e de sua visao sobre a audiéncia.
De maneira semelhante a Morin, o autor enfatiza que todo filme constitui uma acao ativa
por meio da qual seus realizadores apresentam uma determinada imagem de mundo e
convidam o publico a reavaliar suas proprias perspectivas (apud Autran, 2013, p. 106). A
relacdo entre publico e obra ¢ simultaneamente passiva e ativa: passiva porque orienta o
percurso da recepgdo, e ativa porque, sem a participagdo do espectador, ¢ ininteligivel
(Morin, 2014, p. 128). Essa dinamica implica que a audiéncia ndo apenas interpreta a
obra, mas também pode resistir aos sentidos e discursos que ela propde. As ideologias
presentes em uma obra ndo moldam completamente a consciéncia do publico. Elas ndo
atuam sobre individuos passivos ou desprovidos de experiéncias prévias. A subjetividade
inscrita na obra, portanto, ndo produz efeitos automaticos sobre a audiéncia (Hall 2013,
p. 281-282). Isso ocorre porque os individuos ndo apenas consomem cultura, mas

participam ativamente da producdo de sentidos em torno das obras. Ao enfatizar o carater
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pragmatico e performativo das praticas culturais, Antoine Hennion destaca a capacidade
dos publicos de criar novas sensibilidades, em vez de apenas reproduzir uma ordem

existente (Hennion, 2011, p. 256).

Conclusées preliminares

Ao analisar a reacdo de Yoshiyuki Tomino aos fas de Mobile suit gundam, é
preciso considerar que, em algumas sociedades, o discurso bélico esta tdo enraizado que
passa a ser percebido como algo natural. Também ¢ preciso reconhecer que a
identificacdo com discursos bélicos ndo acompanha rigidamente as posi¢des de poder,
podendo ocorrer inclusive entre aqueles que seriam seus principais alvos ou vitimas.
Afinal, a realidade ultrapassa uma simples dicotomia entre opressores e oprimidos, sendo
marcada por relagcdes complexas de dominagdo, subordinagdo e colaboracdo (Shohat;
Stam, 2006, p. 447).

Nessa perspectiva, a relacdo entre autor, obra e publico ¢ complexa e ndo permite
atribuir as animagdes um potencial pedagogico intrinseco. Seus sentidos sdo construidos
na interagdo com diferentes publicos, cujas experiéncias e repertorios influenciam os
modos de apropriacdo da obra. Por isso, parafraseando Ella Shohat e Robert Stam, os
“efeitos de subjetividade” da retdrica da obra ndo produzem efeitos “automaticos ou

irresistiveis” (2006, p. 453)

Este trabalho fez uso de Inteligéncia Artificial Generativa (ChatGPT 5.5) para revisdo

do texto final, e auxilio de tradugdo de textos em lingua estrangeira.
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